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Ⅰ　緒　言
　現在バレーボールにおける技術統計分析
ソフトにおいて，最も有名なソフトは Data 
Project社製のData Volleyおよび Data Video
である。世界のナショナルチームでは日本を
はじめ44カ国，日本国内ではトップリーグで
あるＶリーグ各チーム，大学においても全国
の43チーム（2016年１月現在）が導入してい
る。2012年開催のロンドンオリンピックにお
いて，全日本女子バレーボールチームが28年
ぶりの銅メダルを獲得し，その際，監督がベ
ンチで端末を片手に選手に指示を送り，また
コートサイドからは，アナリストと言われる
技術統計分析を行うスタッフによって，これ
まで蓄積された，あるいはリアルタイムデー
タをベンチスタッフとやり取りしたりする姿
がクローズアップされた。筆者らもバレーボ
ール指導に携わる者として，試合中のデータ
活用の重要性を認識し，一方でデータを収集
し分析する難しさも痛感してきた。
　これまでも，自チームの技術統計について
は，様々な方法で収集し分析を実施してきて
いる。多くは一般的な表計算ソフトを活用す
る場合が多いが，現在日本国内において多く
の公式戦の技術統計には，JVA技術統計シス
テム（Japan Volleyball Information System）
通称JVIS（ジェービス）ソフトが用いられ
ている。しかしながらJVISではサーブの効
果率，レセプション成功率，スパイクの決定
率，ブロックの決定本数といった決定および
非決定，得点および失点といった基本的な統
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計情報のみである。国内多くの公式戦では実
施公表されていることから，情報収集するこ
とや対戦チームや情報収集先チームを自らで
記録する必要はない。しかしながら，基本的
な統計情報のみであることから，打球のコー
スや種類などの情報を判別することは出来な
いため，その結果，技術統計情報については，
それぞれのチームは得たい情報のために，限
りある機器や能力を工夫して，様々な方法で
分析を実施するのである。
　一般的な表計算ソフトも，統計分析能力は
かなり充実してきているが，やはりシステム
を構築したり，図作表，Video連携するに至
っては相当の知識や能力を要するものであ
る。したがって，中学生や高校生あるいは統
計分析に初心者であっても使用及び操作可能
であり，簡単且つ汎用性が高い方法を検討す
ることは，指導者だけでなく多くの専門スタ
ッフを抱えることができないチームにとって
非常に重要な点である。大学以上のチームに
おいては，ある程度パソコンや表計算ソフト
を使用するためのスキルも備わっていること
から，本研究では，スポーツ系の大学生を対
象として，Data Volleyおよび Data Videoを
活用するものであるが，チームにおける活用
や指導場面のみでなく，実技授業等より一般
への応用も検討したい。
　これらのことから，本研究においては，
Data Project社製のData Volleyおよび Data 
Videoを活用し，バレーボール技術分析およ
び効果的指導方法について提案するものであ
る。具体的には，スポーツ系大学生を対象と
してData Volleyおよび Data Videoを活用し
バレーボール技術についての情報収集方法お
よび，技術分析方法，そして，その結果を用
いた指導方法を提案するものである。
Ⅱ　方　法
　本研究では，中学高校および現在バレーボ
ール部所属のスポーツ系大学生４名を対象に
Data Project社製のData Volleyおよび Data 
Videoを使い，基本的なバレーボール技術情
報収集方法を習得させた。そして，２名ずつ
ペアとなりが実際の公式戦１試合分のVideo
を見ながら情報を入力し，ソフトによる情報
収集スキルレベル（習熟段階）とそれに応
じた分析結果が従来方法の分析結果と比較
し，有効的で効果的かどうか検証した。Data 
Volleyおよび Data Video の操作については，
いずれの対象者も初めてであるため，ソフト
の扱いは未習熟の状態であった。そのため，
複雑な入力方法や分析方法は望めなかったた
め，低いスキルレベルでもData Volleyおよ
び Data Video ソフトの活用が有効であるの
かどうか，さらに実技授業場面においての応
用が可能かどうかを検証した。
Ⅲ　結果と考察
１．Data Volleyおよび Data Video の概要
　はじめに，Data Project社製のData Volley
および Data Video の概要について説明する。
　このソフトのバージョンには３段階あ
り，LITEと 呼 ば れ る 基 本 的 な バ ー ジ ョ
ン，BASICと呼ばれるスカウティング（本
ソフト内では情報収集作業をスカウティン
グと呼ぶため，以後表現を統一する）の
みで分析ができないバージョン，そして，
PROFESSIONALと呼ばれるすべての機能
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表１．Data Volley
 バージョン毎の機能一覧
表２．Data Volley 入力コ ドー一覧
✔：使用可能
Ａ：アドバンス分析不可　Ｓ：分析の保存不可
図１．Data Volley およびData Video 基本入力画面
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が使用できるバージョンである。バージョン
毎の機能一覧については（表１）に示すと
おりである。本研究で用いるバージョンは
PROFESSIONALバージョンである。
　スカウティングについては，基本的に技術
やプレーをコード化（表２）し，そのコード
を入力することで行うものである。表２のコ
ードのとおり基本コードが６つ，アドバンス
コードが６つ，さらに拡張コードが３つあり，
独自のカスタムコードを加えられるほか，各
コードにさらに詳細なコードを入力すること
も出来，ワンプレー毎の詳細なスカウティン
グが可能となっている。また，これらコード
の入力は，対戦チームそれぞれの背番号と氏
名などの基本情報を事前に入力し，その後は
すべてキーボードで行うものであるが，画面
上にはコート図が示され，得点やローテーシ
ョン順，背番号や氏名も表示され，入力し
たコードはリストとして入力順得点経過と
ともに表示され，視覚的には非常に分かりや
すい仕様となっている（図１）．また，Data 
Videoと同期させることにより，入力コード
を補足修正したり，分析に活かしたりするこ
とが可能となる。
　分析については，統計レポートとして基本
的な得点，決定，失敗などの合計や率が示さ
れるほか，選手，スキル（スパイク，ブロック，
レセプションなど），ローテーション別統計，
ゾーン（コートを９分割にしたもの）やディ
レクション（ボールの軌道を示したもの）を
示すことができる。さらに，数値情報として
別の表計算ソフトへ書き出し，Data Volleyお
よび Data Videoソフト以外の一般的な円グラ
フや棒グラフ図表を作成することもできる。
　このように，相当なポテンシャルを持ち合
わせたソフトであるため，より詳細で忠実な
スカウティングを行うことが，より良い分析
につながるものである。しかしながら，詳
細に入力しようとすればするほどコードが複
雑となる。例えば，「背番号６番がサービス
エースを決めた」であれば「6S＃」の３つ
のコード入力で済むものの，「相手背番号４
番がゾーン１からジャンプサーブを味方コー
トゾーン６で味方背番号８番が完璧なレセプ
ションをし，味方背番号４番が前衛から強打
攻撃を相手ゾーン５へ打つが拾われ，逆に相
手背番号３番がゾーン４から高いトスを味方
ゾーン１へ打つもののこれも決まらず拾わ
れ，味方背番号14番が早い速攻を相手ゾーン
５へ打ち決定した」といったラリーになる
と「a4SQ1.8#6 4C1+5 a3G4-1 14W4#5」とな
り，１ラリー平均数秒から10数秒と言われる
間に，膨大なコードを入力しなければならな
い。しかしながら，究極的には，どちらが決
まり得点が入ったかさえすれば，途中のラリ
ーの入力は一切省略することもできる。
２．コードの入力について
　先述の入力コードについては，対象者４名
は約２週間の付属テキストによる自己学習
と，テキスト配布時および約２週間後の復習
時の２回の合同学習を行った。入力レベルに
ついては，１から７段階まであるものの，概
ね４から５（ラリーの長さによって異なるが
平均してコード入力数が８回前後）の習熟を
目指した。その後，２名ずつペアとなりが実
際の公式戦１試合分のVideoを見ながら情報
を入力した。リアルタイムの入力ではなく，
Videoを見ながらの入力であり，当然Video
は止めたり戻したりを繰り返しながら約１時
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得点経過やプレーヤーの背番号をVideo撮影
時において，その脇で音声による補足をして
いたわけではないが，その音声がローテーシ
ョン順の確認やプレーヤー背番号の確認につ
ながることが，結果的に非常に有効であった。
３．分析について
　コード入力を実際の公式戦１試合分終了後
は，分析作業に移った。基本の統計レポー
ト（表３−１）については，JVIS統計（表
３−２）以上のレポートを期待するのであれ
ば，ラリー中の詳細コード入力をどの程度ま
で行うかによる。単純にサーブ，スパイク，
間半の公式戦に対して，入力完了には結果的
にはトータル約３倍の５時間近くを費やす形
となった。
　コードの入力については，ペアを組ませる
ことにより，入力とVideo操作をそれぞれが
担うことができ，入力の際口頭でコードを言
い合いながら入力することで，習熟が図れる
とともに，正確を期すことが可能となった。
しかしながら，当初は全日本チームの2015ワ
ールドカップバレーボールでの公式戦Video
を用意していたものの，番組製作上，すべて
のプレーが写り込まなかったり，カメラ位置
が頻繁に変わり入力画面上の向きと混乱した
り，入力にはそぐわないことも判明した。し
たがって，自チームで固定された位置から撮
影したものを使用した結果，思いの外順調に
入力が進んだ．元々はコード入力するために，
表３−１．Data Volley　統計レポ トー
（マニュアルより引用）
表３−２．JVIS統計レポ トー例
（Ｖプレミアリーグの試合結果より）
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レセプションなどの決定非決定程度のみで
あれば，JVIS統計を流用すればよく，Data 
Volleyおよび Data Videoを活用するまでも
ない。本研究での対象者４名は，約２週間の
学習時間でありながら，コード入力レベル４
もしくは５程度の習熟が概ね達成されていた
ため，JVIS統計レポート以上となっている。
本学女子チームで使用している統計レポート
（表３−３）も参考に掲載するものであるが，
やはりJVIS統計レポート以上ではあるもの
の,詳細の分析には至っていないのが現状で
ある。次に，選手，スキル（スパイク，ブロ
ック，レセプションなど），ローテーション，
ゾーン（コートを９分割にしたもの）やディ
レクション（ボールの軌道を示したもの）別
表３−３．本学女子バレーボール部
統計レポ トー例
図２−１．ディレクション分析の比較
（左：対象者，右：モデル結果）
図２−２．ラストヒット分析の比較
（上：対象者，下：モデル結果）
図２−３．ゾ ンー分析の比較
（左：対象者，右：モデル結果）
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ョンスキルのみといった具合である。しかし
ながら，この同期については，映像を伴うも
のであるがゆえ，DVDやブルーレイディス
クに落とし込む作業が必要になり，さらに，
より細かい条件を設定する場合は，その量が
非常に膨大となり，WEB上やメール，SNS
といった媒体であれば転送する容量次第であ
るが，困難である。一方，スカウティング
データの分析結果の場合は，少々複雑な条件
設定となったとしても，そのままデータとし
て配信すること，あるいはプリントアウトし
て紙面化することも比較的容易である。これ
らを可能とするには，PCやタブレット端末，
Wi-Fiなどのネットワーク環境の整備が必要
であり，Data Video の活用方法としては，
課題が残った。
Ⅳ　まとめ
　本研究では，スポーツ系大学生を対象とし
てData Volleyおよび Data Videoを活用しバ
レーボール技術についての情報収集方法およ
び技術分析方法について検証を行った。
　中学高校および現在バレーボール部所属の
スポーツ系大学生４名を対象としたが，Data 
Volleyおよび Data Video の操作については，
いずれの対象者も初めてであるため，高度で
詳細のコード入力を約２週間で完全習得する
ことは困難であった。しかし，ごく一般的な
PC操作能力（いわゆるワープロや表計算ソ
フトが使用できる）があれば，ある程度の習
熟レベルには達するものと考えられる。すで
に国内の大学において43大学に普及している
ことでわかるように，専属スタッフ（アナリ
スト）の育成や学年毎に数名が確実に習得で
の統計であるが，本研究での対象者による分
析結果とテキストのモデル分析結果との比較
は（図２−１，２−２，２−３）のとおりであ
る。これらを比較すると一目瞭然である。モ
デル結果となるレベル７のコード入力には及
ばない。しかしながら，従来手書きでコート
の９分割ゾーンへセット毎に色を変えたり，
実線と波線，あるいは点線などを駆使して区
別したりすることを考えれば，若干困難なコ
ード入力はあるものの，従来方法と同レベル
もしくは作業効率性を考えれば，それ以上の
分析結果であると評価できる。
４．Data Videoとの同期について
　Data Video との同期については，基本的
にハードディスクやDVDといった媒体を用
いて録画した映像をData Volley およびData 
Video がインストールされたPC上もしくは
そのPCの外部記憶媒体上などにインポート
できる状況であれば可能である。映像をイン
ポート後は，スカウティングファイル（コー
ド入力済みの対応ファイル）を同期するもの
である。映像ファイルの第１セットの最初の
サーブに合わせ，その後もサーブ毎にタイミ
ングを確認し，必要があればタイムスタンプ
と呼ばれる時間軸をサーブコードに修正した
り，映像でチェックしながらコード自体の修
正を行ったりするものである。
　このスカウティングファイルとVideo の同
期により，分析としては，選手，スキル，攻
撃タイプなど，さまざまな条件に合ったコー
ドと，合わせてその映像が抽出されることに
なる。例えば，選手のみを条件とすれば，そ
の選手が関わるプレーが全て抽出され，さら
にその選手のスパイクスキルのみ，レセプシ
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きるような仕組みを作ることで，その後は数
ヶ月程度で従来方法に各チーム差異はあるも
の超え，選手個々やスキル毎といったかなり
詳細な分析レベルに到達出来ることは明らか
となった。また，Video との同期については，
作業的には習熟度合いが高くなくても容易で
あると思われるが，その後の分析作業につい
ては，習得レベル向上の他に環境整備が重要
であることが明らかとなった。
　さらに，実技授業への応用であるが，本研
究においては検証に至らなかったものの，コ
ード入力に変わるデータを授業時で記録さ
せ，それを入力することによって，各受講生
のスキル評価を蓄積させることは可能とな
る。コード入力に不慣れであっても，基本的
な操作やコードを習得するのみで，相応なデ
ータをフィードバックすることは十分出来る
と考えられる。より具体的なスキル目標とし
て，決定率を上げること，コースを打ち分け
ること，決定するゾーンを理解することなど，
ウィークポイントやストロングポイントが数
値化されることによって，ある程度のスキル
と運動能力がある大学での実技授業において
は，受講生の興味関心や意欲の向上につなが
り，多角的な視点での実技展開が可能になる
と考える。
　最後に，Data Volleyおよび Data Video ソ
フトは，価格が非常に高額であり，個人購入
は困難である。そのため，中学や高校には普
及していないと思われる。しかし，特別なソ
フトであり，手が届かないとはいえ，一部の
ユーザーのみが使用するのではなく，その利
便性や分析能力をより多くに共有，活用する
ことにより，このソフトの良さや能力が理解
されると考える。今や情報化社会の真只中に
あり，各スポーツ界に限らず，いかに情報を
活用するかが，技術指導と同様に重要素とな
っていることから，本研究をさらに進め，よ
りよりデータ活用方法を探りたい。
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